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Abstract  
Online game is a media which very popular by many people both students and adults, where the 
purpose of this research is to determine the influence of online game and its relation to the economic 
level towards students behavior and learning outcome. This research is a descriptive research 
conducted in SMP Negri 4 Tengaran by taking data samples 8th grade and sampling techniques in 
this study using a random sampling. Retrieving data using questionnaires and interviews 
unstructured. The results of this study is the relation between online game and the family economic 
level and online game with the influence toward student behavior as structured patterns, the results of 
the data that has been processed, online game has no effect toward student learning outcome for 
average values exceeding 70-80 students average value. 




Game online adalah media yang sangat digemari oleh banyak kalangan baik pelajar maupun 
kalangan dewasa, dimana tujuan penelitan ini adalah untuk mengetahui pengaruh game 
online dan tingkat ekonomi yang akan dikaitkan dengan perilaku dan hasil belajar. Jenis 
penelitian ini adalah penelitan deskriptif yang dilakukan di SMP Negri 4 Tengaran dengan 
mengambil sampel data kelas VIII dan teknik pengambilan sampel pada penelitian ini 
menggunakan random sampling. Pengambilan data menggunakan kuesioner dan wawancara 
tidak terstruktur. Hasil penelitian ini adalah adanya kaitanya game online dan tingkat 
ekonomi keluarga serta adanya pengaruh game online dangan perilaku siswa sebagai pola 
yang terstruktur, dari hasil data yang telah diolah game online tidak ada pengaruh terhadap 
hasil belajar siswa karena nilai rata-rata siswa 70-80 melebihi nilai rata-rata.  
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